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GAME EDUKASI SEJARAH PERADABAN ISLAM DI SPANYOL  
BERBASIS MULTIPLATFORM 
Abstrak 
Sejarah merupakan mata pelajaran wajib di bangku SMP dan SMA. Pada kelas XI mulai 
dikenalkan materi sejarah peradaban Islam di Eropa salah satunya adalah peradaban Islam di 
Spanyol (Andalusia), namun penyampaian materi sejarah dengan mendengarkan materi 
membuat siswa menjadi pasif dan merasa b osan. Oleh karena itu tujuan penelitian ini adalah 
membuat game edukasi sebagai media pembelajaran untuk membantu dan menarik minat 
siswa dalam mempelajari materi sejarah yang dapat dimainkan di desktop maupun mobile 
dengan menggunakan game engine Construct 2. Metodologi penelitian yang digunakan adalah 
metode SDLC (System Development Life Cycle) yang dibagi menjadi enam tahap antara lain 
tahapan rencana, menganalisa kebutuhan, desain aplikasi, implementasi, melakukan uji coba, 
dan mengelola aplikasi. Game edukasi ini didesain menjadi game RPG (Role Playing Game) 
karena game menggunakan dasar cerita sejarah, dan pemain akan berperan sebagai tokoh pada 
setiap stage dalam game edukasi. Hasil penelitian ini telah diujikan di SMA Muhammadyah 1 
Sragen kepada siswa kelas XI, dengan menggunakan rumus Cronbanch didapatkan nilai alpha 
sebesar 0,7 yang berarti memiliki kriteria nilai tinggi. Kemudian dengan menggunakan 
persentase interprestasi didapatkan hasil 72,4% yang berarti memiliki angka interprestasi 
kuat.  Selain itu game edukasi ini membuat pembelajaran sejarah peradaban Islam di Spanyol 
(Andalusia) menjadi lebih mudah. Game ini dibangun menggunakan construct 2 berbasis 
multiplatform yang dapat dimainkan di desktop berbasis windows dengan file berekktensi 
.exe dengan dan mobile smartphone berbasis android dengan file berekstensi .apk. 
 




History is a compulsory subject in junior high and high school. In class XI was introduced the 
material history of Islamic civilization in Europe one of which is the Islamic civilization in 
Spain (Andalusia), but the delivery of the material history by listening to the material to make 
students become passive and bored. Therefore, the objective of this research is to create 
educational games as a medium of learning to help and attract students' interest in studying 
the historical material that can be played on desktop or mobile using the game engine 
Construct 2. The methodology used is the method of SDLC (System Development Life 
Cycle) which is divided into six stages include a stage plan, analyze requirements, application 
design, implementation, testing, and managing applications. This educational game designed 
to be a RPG (Role Playing Game) because the game uses the basic story of the history, and 
players will act as leaders at every stage in the educational game. The results of this study 
have been tested in SMA Muhammadiyah 1 Sragen to students of class XI, using the formula 
obtained Cronbanch alpha value of 0.7 which means it has a high value criteria. Then by 
using a percentage of the interpretation of the results obtained 72.4%, which means having a 
strong interpretation of the numbers. Besides this educational game makes learning the 
history of Islamic civilization in Spain (Andalusia) becomes easier. The game is built using 2-
based multiplatform construct that can be played on Windows-based desktop with berekktensi 
.exe files with mobile and android-based smartphone with a file extension .apk. 
 . 





Game edukasi adalah suatu game yang tujuan pembuatannya dipakai untuk sarana pembelajaran 
dari suatu materi. Islam mulai masuk ke Spanyol pada zaman Khalifah al-Walī'd bin 'Abd al-Malīk 
pada tahun 705 sampai tahun 715, oleh salah satu khalifah Banī Umayyah dan bertempat di 
Damaskus. Sebelum menaklukan Spanyol, Islam lebih dulu menguasai Afrika Utara dan 
membuatnya sebagai provinsi.  Penguasaan  penuh dari wilayah Afrika  Utara terjadi  pada 
kepemimpinan Khalifah 'Abd al-Mlik dari Banī Ummayah pada tahun 685 sampai 705. Khalifah 
'Abd al-Malik mengangkat Hasan bin Nu’man al-Gassaniy sebagai Gubernur di wilayah itu. 
Kemudian  pada  masa  Khalifah  al-Walīd, Musa bin Nusair  memperluas  wilayahnya dengan  
menguasai al-Jazair dan Maroko. Tetapi kejayaan selama delapan abad itu harus pupus dengan pilu, 
saat Kerajaan Granada yang dipimpin Abu Abdillah Muhammad Ash-Shagir dari Bani Al-Ahmar, 
dihancurkan aliansi kerajaan-kerajaan kristen di Andalusia. Granada diduduki kristen pada 1492 M, 
dan kemudian kekuasaan  Islam di Andalusia runtuh dan kristem mulai bangkit di Spanyol.  
Prensky (2001) berpendapat bahwa game edukasi tidak hanya menjadikan game sebagai 
media bermain dan bersenang-senang saja, tetapi juga menampilkan konten edukasi yang 
mendukung pembelajaran yang dapat diterapkan. Game edukasi dapat dijadikan sebagai salah satu 
metode penyelesaian interaktif dalam kehidupan.  
Ulfa, F(2012) menerangkan bahwa siswa SMA termasuk dalam kategori remaja, dimana 
mereka masih sangat suka dengan permainan, baik permainan tradisional sampai game online yang 
sekarang marak di kalangan remaja SMP dan SMA. Rata-rata pemain game diantara umur 12-30 
tahun dengan presentase 80%  berusia 12-21 tahun adalah remaja. 
Endah Sudarmilah & Jayus Purnomo Jati (2013) menerangkan bahwa construct 2 
merupakan aplikasi untuk membuat sebuah game dengan basis HTML. Kinerja construct 2 adalah 
menggunakan sistem yang powerfull dengan logika sebagai dasar dan menggunakan gambar pada 
pembuatannya. Game yang dihasilkan construct 2 dapat digunakan pada beberapa platform. 
Game advanture memiliki kelebihan yaitu mengandung sebuah pesan bagi para pemain, 
misalnya game The Legend Zelda, game tersebut mengajarkan pemain untuk mengejar suatu tujuan 
yaitu menyelamatkan putri yang diculik dengan pantang menyerah. Selain itu, Game Advanture 
juga dapat menghibur pemain seperti game The Monkey Island series karena dalam cerita se ekor 
kera yang diperebutkan dengan humor  (Dillo, T. 2004). 
Susi Yulianti (2012) dalam naskah publikasinya yang berjudul "Analisis Perancangan 
Game Edukasi Berbasis Java "Kreatif dengan Bermain"" melakukan penelitian bagaimana 
membuat sebuah game edukasi "Kreatif dengan Bermain" untuk anak TK yang menarik dan 
interaktif supaya minat belajar dan kreatifitas anak meningkat. Hasil yang dicapai adalah sebuah 
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game edukasi "Kreatif dengan Bermain" yang proses pembuatannya menggunakan analisis SWOT, 
perancangan proses menggunakan UML diagram dan implementasi system menggunakan blackbox 
testing. 
M. Rohwati (2012) dalam jurnalnya, melakukan penelitian yang memiliki tujuan 
meningkatkan hasil belajar Biologi tentang klasifikasi makhluk hidup bagi para siswa kelas VII B 
SMPN 1 Wonosobo pada semester 1 tahun 2009/2010. Pada siklus I diketahui hasil belajar 
meningkat dari 55,03 menjadi 81,71. Pada akhir siklus II hasil belajar meningkat menjadi 87,57. 
Hasil dari penelitian adalah menggunakan game secara teori dan empiris untuk media belajar 
mampu meningkatkan aktifitas siswa dan hasil belajar. 
Dwi Fidiyanto, dkk (2015) dalam Prosiding SNATIF ke-2 Tahun 2015 melakukan 
penelitian yang berjudul “Game Sejarah Kapitan Pattimura Berbasis Android. Penelitian ini 
dilakukan untuk memperkenalkan sejarah perjuangan kapitan Pattimura kepada anak-anak. 
Penelitian yang dilakukan menggunakan program Adobe Flash CS6 untuk membuat animasi dalam 
bentuk teks maupun gambar. Menurut Lynceo Falavigna Braghirolli (2016) game mempunyai 
kontribusi untuk memotivasi dalam pembelajaran.  
Sudarmilah, dkk (2013) dalam artikelnya menyatakan game yang dibuat dengan Construct 
2 menggunakan sistem drag and drop suatu objek dari program dengan evensheet dimana 
membutuhkan logika yang baik dan rapi agar dapat dijalankan tanpa eror. 
2. METODE 
Penelitian ini menggunakan metode System Develompment Life Circle atau dapat disebut dengan 




Tahapan-tahapan pembuatan aplikasi seperti keterangan gambar 1 adalah : 
2. 1. Analisis kebutuhan 
Sebelum membuat game harus menentukan data apa saja yang akan dibutuhkan atau 
perangkat apa yang akan dipakai.  
2. 2. Pengumpulan data  
Mengumpulkan data dari berbagai referensi untuk materi sejarah peradaban Islam di Spanyol 
bersumber dari beberapa literatur dan dimasukkan pada game.. 
2. 3. Perancangan Aplikasi 
Membuat desain game yang akan ditampilkan. membuat desain terdiri dari Storyline dan 
Storyboard. 
2.4.1. Storyline 
Game dengan nama Andalusia dengan jenis RPG dengan karakter yang dibuat sebagai 
tokoh dalam sejarah. Tokoh tersebut akan menerima misi-misi di dalam permainan. 
Berikut level yang akan dibuat dalam game. 
Stage 1 dimulai tokoh Abdurahman I yang akan mendapatkan misi untuk mendirikan 
Masjid. Misinya adalah mengumpulkan beberapa bahan untuk pembangunan masjid 
Setelah misi selesai, dapat melanjutkan pada stage berikutnya.  
Stage ke-2 dimulai dengan tokoh Abdurrahman al-Nashir yang mana pemain akan 
mendapatkan misi misinya adalah menumpulkan buku untuk perpustakaan 
Unicersitas Cordova. Setelah misi selesai, dapat melanjutkan stage 3.  
Stage ke-3 dimulai dengan memilih daerah yang akan ditaklukan untuk menyebarkan 
peradaban Islam, kemudian setelah memilih maka pemain harus mengalahkan 
seluruh musuh-musuh yang ada. 
2.4.2. Storyboard 
Sunarya & Arthana (2014) pada jurnalnya mengatakan bahwa Storyboard merupakan 
gambar awal yang di sketsa dan diatur sesuai rencan atau ide  yang akan dipakai 
untuk menceritakan kepada orang lain. Berikut merupakan beberapa contoh 
storyboard pada game: 
 




Pada gambar 2 merupakan tampilan halaman utama ketika pemain membuka 
permainan awal. 
 
Gambar 3. Storyboard (a) petunjuk game (b) menu pilih level 3 
Pada gambar 3 merupakan Storyboard dari menu petunjuk dan menu untuk 
melanjutkan stage 3 
 
Gambar 4. Storyboard (a) game level 1 (b) game level 2  
Pada gambar 4 merupakan Storyboard untuk permainan stage 1 dan stage 2. Pemain 
harus menyelesaikan misi yang diberikan.  
 
Gambar 5. Storyboard game level 3 
Pada gambar 5 merupakan Storyboard untuk perainan stage 3, disini pemain harus 
mengalahkan semua musuh. 
2.4.3. Karakter dalam game 
Game ini menggunakan karakter yang digambarkan sebagai salah satu tokoh sejarah 
Islam pada masa itu. Pada stage 1 dan 2 digambarkan tokoh melakukan pencarian 
item yang sudah ditentukan dalam misi, kemudian pada stage 3 karakter 
digambarkan sebagai tokoh yang melakukan perlawanan kepada musuh-musuh. 
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2. 4. Pembuatan aplikasi 
Aplikasi yang dipakai untuk membuat game ini antara lain: 
 
2. 5. pengujian 
Pengujian dan pengelolaan game dilakuakan setelah selesai membuat game dengan pengujian 
black box dan pengujian pengguna dengan pengisiaan kuesioner dari 30 responden di SMA 
Muhammadiyah 1 Sragen. 
3. Hasil dan Pembahasan 
3.1. Hasil penelitian 
Hasil penelitian berupa game edukasi yng berisi materi sejarah Islam di Spanyol (Andalusia). 
3.1.1. Halaman awal  
 
Gambar 6. Halaman awal 
Pada gambar 6, halaman menu utama dimulai setelah loading dan akan menampilkan 3 
menu, yaitu “play” untuk memulai permainan, menu “help” untuk petunjuk permainan dan 
menu “exit” untuk keluar dari permainan. 
3.1.2. Halaman menu petunjuk berisi tentang petunjuk permainan 
 
Gambar 7. Halaman menu petunjuk 
Ketika menu “help” diklik, maka akan muncul halaman menu petunjuk seperti pada gambar 




3.1.3. Halaman permainan level 1 dan 2 
  
Gambar 8. Halaman game stage 1 dan stage 2 
Pada gambar 8, yaitu berisi halaman permainan pada level 1 dan level 2. Pada level 1 dan 2 
ini, pemain akan mendapatkan misi untuk mencari beberapa item/bahan untuk dapat 
menyelesaikan misi dan melanjutkan ke level berikutnya. Pada level 2, pemain harus 
berhasil menyelesaikan misi sebelum waktu habis.  
3.1.4. Halaman menu pilih tempat level 3 untuk ditaklukan 
 
Gambar 9. Halaman game pilih level stage 3 
Setelah menyelesaikan level 2, maka pemain akan diarahkan pada halaman untuk memilih 
tempat penaklukan pada level 3 yang dapat dilihat pada gambar 9. Pada halaman ini pemain 
harus menaklukan satu persatu wilayah yang ditampilkan pada peta tersebut.  
3.1.5. Halaman permainan level 3 
  
Gambar 10. Halaman game stage 3 
Untuk stage terakhir yang ditunjukkan pada gambar 10, adalah tampilan level 3 untuk setiap 
wilayah yang harus ditaklukan. Pemain harus mengalahkan semua musuh yang ada dengan 






3.2. Pembahasan hasil penelitian 
3.2.1 Pengujian blackbox 
Pengujian blackbox adalah untuk mengetahui apakah fungsi perangkat lunak dalam pengoperasian  
game ini dari input dan output data telah berjalan sesuai harapan pembuat. (adiwijaya,dkk, 2015). 
 
Pada tabel 1 merupakan hasil pengujian dari halaman menu utama yang berfungsi dengan 
baik. 
 
Pada tabel 2 merupakan hasil pengujian pada halaman menu petunjuk, dan tombol yang di uji 
adalah tombol kembali ke menu utama dan berjalan dengan baik. 
 
Pada tabel 3 merupakan hasil pengujian dalam seluruh aspek di dalam game. Pada pengujian 
tersebut seluruh aspek dalam game dapat berjalan dengan baik.  
 
Pada tabel 4 merupakan pengujian pada halaman game over, dimana tombol untuk kembali ke 




Pada tabel 5 merupakan pengujian pada halaman menang, dimana tombol untuk kembali ke 
menu utama atau keluar game berfungsi dengan baik.  
3.2.2 Pengujian multiplatform 
Pengujian dilakukan dengan menjalankan aplikasi di platform android dan desktop. Pada 
desktop untuk memainkan game ini menggunakan keyboard dengan tombol arah, sedangkan 
pada mobile untuk memainkan game ini menggunakan tombol touch yang ada di layar 
game. 
 
3.2.3 Pengujian usabilitas 
Pengujian usabilitas, tempat yang digunakan yaitu SMA Muhammadiyah 1 Sragen pada 18 Juni 
2016 dengan mendemokan edugame sejarah peradaban Islam di Spanyol kepada siswa. Pengujian 
Usabilitas memakai kuesioner yang diisi setelah siswa mencoba game. 
a. Uji validitas 
Validitas adalah suatu ukuran yang menunjukkan variabel yang diukur benar-benar valid yang 
hendak diteliti oleh peneliti (Cooper dan Schindler, dalam Zulganef, 2006). Peneliti mengambil 
data dari siswa SMA Muhammadiyah 1 Sragen dengan r : 0,361 didapat dari N sampel : 30. 
Hasil uji validitas dapat dilihat dalam tabel 7. 




b. Uji realibilitas 
Reliabilitas adalah alat untuk mengetahui apakah kuesioner dapat dikatakan stabil dan akurat. 
Penelitian ini menggunakan rumus dari cronbanch alpha seperti pada persamaan 1 : 
 
Hasil yang didapat oleh peneliti menggunakan rumus Cronbanch yaitu memiliki nilai alpha 0,7 
yang berarti memiliki kriteria nilai tinggi.  
c. Hasil presentase interprestasi 
Pengujian Game ini menggunakan kuisioer dengan responden 30 siswa. Pengujian dilakukan 
dengan memakai 10 pertanyaaan dari kuisioner. Untuk perhitungan dari rumus dalam journa l 
(Billah & Sudarmilah, 2015) dapat dilihat pada persamaan 2. 
 
Dari penelitian didapat hasil pada gambar 1 : 
 
Gambar 11: Persentase dari Kuisioner 
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Dari data grafik pada gambar 11, dapat disimpulkan bahwa game ini menarik dan dapat 
mempermudah pembelajaran siswa dengan rata-rata 72,4%. Sehingga dapat memenuhi tujuan 
pembuatan. 
4. PENUTUP 
Hasil kesimpulan yang terlah didapat antara lain:  
1. Pengoperasian aplikasi game edukasi menggunakan PC berbasis windows dan perangkat 
mobile berbasis android. 
2. Berdasarkan uji blackbox, aplikasi game edukasi sejarah peradaban Islam di Spanyol dapat 
dioperasikan di desktop dengan ekstensi .exe dan .html, dan dapat dioperas ikan di mobile 
dengan ekstensi .apk. untuk beberapa perangkat mobile, game ini berjalan lambat.  
3. Aplikasi game edukasi sejarah peradaban Islam di Spanyol berbasis Multi-platform dapat 
digunakan sebagai media untuk membantu proses pembelajaran siswa dan menarik minat 
siswa agar tidak bosan. 
4. Dari tabel dan grafik diatas dapat diketahui bahwa game edukasi ini dapat menarik 72,4% 
minat siswa untuk belajar sejarah peradaban Islam di Spanyol. Kemuadian sebanyak 88% 
siswa setuju bahwa game edukasi ini membuat pembelajaran materi sejarah peradaban Islam 
di Spanyol menjadi lebih mudah.  
5. Pada poin-point tertentu dari grafik dapat diketahui beberapa point yang memiliki persentase 
lebih rendah dibanding yang lain seperti latar musik, suara hadiah, karakter pemain dan level 
tantangan. Menurut penulis hal ini dikarenakan desain karakter dan pemilihan suara reward 
maupun hukuman kurang tepat sehingga siswa kurang menyukainya.  
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